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Abstrak 
 
Tujuan dari skripsi ini adalah  untuk mengedukasi dan memperluas wawasan user  
terhadap budaya Indonesia melalui gam e dengan platform Flash yang interaktif.  
Mengem bangkan game sesuai dengan ilmu yang dipelajari dari Bina Nusantara 
University. Mendapatkan pengalaman dalam team  work dalam mengembangkan  
sebuah  game. Metodo logi yang digunakan dalam skripsi in i adalah metode analisis 
dan perancangan. Pada metode analsis dilakukan beberapa tahap, yakni st udi 
pustaka, penyebaran kuesioner dan analisis gam e sejenis. St udi pustaka dilakukan  
dengan mempelajari teori-teori dasar  yang akan kami gunakan dalam pengembangan  
game. Penyebaran kuesioner diberikan kepada responden yang datanya akan kami 
gunakan dalam mengembangkan game ini. Sedangkan tahap perancangan meliputi 
perancangan game dan sistem. Hasil yang dicapai adalah Buku Petualangan si Abah  
yang merupakan gam e edukasi budaya interaktif yang mengikuti alur cerita.  
Simpulan yang didapat, menghasilkan game Buku Petualangan si Abah  yang bersifat 
interaktif dan edukatif serta menarik tanpa instalasi yang rumit.  
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1.  Pendahuluan 
Pengem bangan aplikasi game edukasi “Buku Pet ualangan si Abah” berbasis 
multimedia merupakan sebuah penelitian yang mencoba mempelajari teknologi-
teknologi baru dalam game, seperti pengolahan input dar i m icrophone untuk  
ber interaksi dengan gam e. Selain itu penelitian ini juga memasukan nilai-nilai 
edukatif seperti pengenalan budaya tradisional bangsa Indonesia yang 
beranekaragam. 
Pengembangan aplikasi game edukasi “Buku Si Abah” berbasis multimedia 
bertemakan game yang memberikan edukasi kepada gamer berupa pengenalan  
budaya yang tanpa sadar gam er akan mencari tahu tentang budaya Indonesia untuk  
menjelajahi game ini. Seperti yang telah diketahui tidak sedikit kaum muda terpelajar  
Indonesia kurang mencintai neger inya sendiri karena tidak mengenal dengan baik  
budaya mereka sendir i. Dengan  gam e bertemakan pengenalan  budaya diharapkan  
game Buku Petualangan si Abah dapat meramaikan pem buatan gam e edukatif.  
 2.  Metodologi 
Penelitian mengenai pengembangan aplikasi game edukasi buku petualangan 
si abah mencakup analisis, perancangan,  dan implementasi. Pembahasan yang 
dilakukan meilputi: 
- Analisis 
- Perancangan  
- Implementasi 
- Evaluasi 
 
 
 
 
Gambar 1 - Sofware development lifecycle 
 2.1 Analisis 
 Analisis game yang dibutuhkan untuk mendukung rancangan game ini 
dilakukan melalui analisis user dan analisis game sejenis.  
Analisis user dilakukan dengan menggunakan kuisioner yang disebar ke 100  
responden.  Latar  belakang responden yang dipilih berdasarkan dari komunitas 
gam er, mahasiswa, pengguna komputer, anak-anak  dan beberapa kalangan lain.  
Sistem gam e akan dibuat menyesuaikan dengan hasil analisis user dari kuisioner,  
sehingga dapat lebih menyesuaikan dengan selera pasar gam e yang diminati saat ini. 
Pada analisis gam e sejenis, penulis ingin membandingkan beberapa game 
yang mempunyai kesamaan  tema gam e yang akan dibuat. Gam e yang akan  
dibandingkan gam e bertema budaya, ada juga game yang dibandingkan berdasarkan   
interaksinya. Game yang dibandingkan adalah Hotel 626,  Waroeng Ekspress Jawa,  
dan Myst. 
Fa ctor Hotel 626  Waroeng Ekspress Mys t 
Ga meplay  
finishing mini 
games  
 
finishing mission 
 
Finishing mission and  
solving puzzles 
Grahic& 
Animation 3D 2D 3D 
Feature Mini game  High Score Upgradabl e It em Puzzle 
Interest 
Fa ctor Very interactive 
Lifting cultural 
elements 
Terdiri d ari s angat banyak  
puzzle game  dan  tampilan 
yang baik  
Story Linear single ending Linear single ending  Linear single ending  
Platfor m PC Mobile Phone PC 
Point Of View  First Person Thir Person  First Person  
 
 2.2 Perancangan 
Game Buku Pet ualangan  si Abah merupakan game bergenre advent ure 
dengan sudut pandang orang pertama yang terdiri atas lima babak yang masing-
masing memiliki satu mini game. Mini game yang disediakan adalah tangkas 
angk lus, pencar ian pir ing, pencarian mandau, labirin dewata, tembak babi.  
Pada mini gam e tangkas angk lung pemain harus memainkan hingga selesai 
agar dapat meneruskan gam e selanjutnya. Gam e tangkas angklung ini dapat 
dimainkan menggunakan michrophone bila terdapat pada komputer pemain atau bisa 
juga dimainkan  menggunakan keyboard (jika tidak terdapat m ichrophone pada 
komputer). Pemain diminta untuk mengikuti nada yang ada di layar permainan  
hingga selesai.  
Pada mini gam e pencar ian piring aturannya adalah pemain harus menemukan  
beberapa piring yang tersembunyi dalam permainan pencarian piring. Jika piring 
sudah ditemukan semua maka pemain berhak unt uk melanjutkan ke game 
selanjutnya.  
Mini game pencarian mandau dimainkan dengan kontrol mouse. Peraturannya 
adalah pemain harus menemukan beberapa mandau yang tersembunyi dalam 
permainan pencarian p iring. Jika mandau sudah ditemukan semua maka pemain  
berhak untuk melan jutkan ke gam e selan jutnya. 
Mini game labir in dewata dimainkan dengan kontrol m ouse, peraturan game 
labirin dewata adalah pemain harus mengantarkan penari yang tersesat dalam labirin  
hingga menemukan jalan keluar tanpa mengenai dinding labirin. Jika permainan ini 
selesai maka pemain berhak untuk melanjutkan ke permainan selan jutnya. 
Mini game tembak babi dimainkan dengan kontrol mouse. Peraturan game 
tembak babi ini adalah pemain harus menembak beberapa babi yang muncul pada 
layar dan harus mencapai target yang diharuskan  untuk  menyelesaikan gam e tembak  
babi. Jika sudah menyelesaikan game tembak babi maka pemain mendapatkan  
penghargaan  dan berkhak untuk dapat memainkan kembali gam e yang sudah terbuka 
pada menu p ilih game. 
 
2.3 Implementasi 
Untuk dapat mengimplementasikan game Buku Pet ualangan si Abah dengan  
baik, maka disarankan menjalankan game ini dengan spesif ikasi perangkat keras 
seperti 2.33GHz atau processor x86-com patible yang lebih cepat / Intel® Atom™ 
1.6GHz atau lebih cepat, 128MB RAM (1GB RAM disarankan untuk netbook),  
Mem ory Grafis 128MBSound Card : Sound Device compatible with DirectX®9.0c,  
Free space on Hard d isk : 45.2MB, Michrophone dan webcam. 
Aplikasi game ini berjalan diatas cross-platformplayer yaitu Flash Player. Selama 
perangkat keras user memiliki Flash  Player 11 untuk browser atau Sistem Operasi,  
maka aplikasi ini dapat ber jalan.  
 
2.4 Evaluasi 
Evaluasi pada gam e Buku Petualangan si Abah dibagi menjadi 5 bagian yaitu 
evaluasi segi interaksi manusia dan komputer, evaluasi segi 5 faktor manusia terukur,  
evaluasi segi 5 elemen multimedia, evaluasi segi pengguna, dan evaluasi segi game 
sejenis.  
Evaluasi segi interaksi manusia dan komputer dengan  melihat penerapan  
delapan aturan emas yang ada pada game Buku Petualangan si Abah. 
Evaluasi segi lima faktor manusia terukur  meliputi evaluasi dengan  observasi 
user dengan melihat faktor waktu belajar, kecepatan kinerja, tingkat kesalahan user,  
daya ingat dan kepuasan yang subjektif.  
 Evaluasi segi 5 elemen multimedia dengan melihat lima elemen multimedia 
yang ada pada game yaitu teks, suara, gambar, animasi, dan video.  
 Evaluasi segi pengguna dilakukan dengan menyebar 20 kuisioner kepada 
responden yang telah memainkan game Buku Petualangan si Abah.  
 Evaluasi segi gam e sejenis dilakukan dengan membandingkan game Buku 
Petualangan si Abah dengan game sejenis yaitu Hotel 626, Waroeng Ekspress Jawa,  
dan Myst. 
 
3.  Kesimpulan 
Simpulan yang dapat diperoleh  dari analisis, perancangan,  implementasi dan  
evaluasi  dari game Buku Petualangan si Abah adalah sebagai berikut:  
a. Game Buku Petualangan si Abah yang merupakan sebuah game edukasi 
budaya dengan genre adventure yang terdiri dari beberapa mini game 
pada masing-masing babak. 
b. Game yang bersifat interaktif dan edukatif karena merupakan sebuah hasil 
dar i perpaduan mini game dan konten edukatif sekitar budaya yang ada di 
Indonesia.  
c. Game yang memanfaatkan action script 3.0 sebagai bahasa pemograman  
berbasis objek dalam pembuatan animasi dan mini game yang ada dalam 
game Buku Petualangan si Abah.  
d. Dengan  adanya game Buku Petualangan si Abah 65%  pemain tertarik  
untuk mengembangkan game edukasi buatan Indonesia.  
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